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ОСВІТНІ АСПЕКТИ ВІДЕОІГОР 
 
Сучасний світ заснований на постійній динаміці суспільних відносин, 
складовою частиною яких виступає освітній процес. Освіта в умовах 
перманентних трансформацій нині зіштовхується з багатьма труднощами на 
шляху змін відповідно до запитів сучасного світу. Значна частина проблем 
стосується питань мотивації та включеності учнів та студентів в освітній 
процес.Класичні методи та механізми навчання поступаються в ефективності 
там, де необхідно сформувати нестандартне мислення. Залучення новітніх, 
перш за все цифрових, технологій та нові методичні підходи до освітнього 
процесу демонструють доволі високу результативність у розв’язанні 
проблем сучасної освіти [1]. 
За Й. Гейзингою, діяльність сучасної людини часто переплітається з 
грою або включає в себе певні ігрові елементи. Гра виконує в суспільстві 
зокрема виховну функцію, моделює певні ситуації та дозволяє отримати 
базові практичні навички. Відеогра це гра в яку ми граємо завдяки 
аудіовізуальній апаратурі та яка може базуватися на історії [2]. Вона вбирає 
в себе основні риси гри як такої, однак має власну специфіку та особливості 
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залучення. Використання відеоігор та комп’ютерів в цілому розглядали такі 
визначні дослідники відеогри, як Г. Фраска, Й. Богост. Г. Браун. 
Мета дослідження – окреслення освітнього потенціалу та освітніх 
аспектів відеоігор. 
Відеоігри в освітньому дискурсі присутні у вигляді як інструмента 
освіти, так і явища, яке проявляє свої освітні якості або навіть охоплює та 
видозмінює освітній процес. Так, дослідники розділяють освітні ігри, 
гейміфікацію як процес в освіті та навчання на базі гри (Game Based 
Learning). 
Освітні ігри – ігри, які розробляють та використовують в освіті та 
навчанні. В освітніх іграх поєднуються розважальні елементи та освітні 
концепти задля підвищення мотивації та включення студента.  
Цифрові ігри та симуляції є серйозним новим інструментом освіти. 
Вони можуть досягти значного рівня емоційного впливу, інтерактивності та 
ефективності в навчанні в порівнянні з іншими ресурсами, як, наприклад, 
книги, лекції відео та такі результати роботи студентів, як твори, 
дослідження, тести. Ігри та симуляції можуть ефективно залучити студентів 
в процес отримання досвіду з простими механізмами та структурами систем, 
через експеримент та дослідження допомогти їм сформувати мислення 
високого рівня [3, с. 1-2]. В цьому випадку спеціально розроблені для освіти 
ігри використовуються в освітньому процесі для формування певних 
навичок та досвіду.  
Гейміфікація це практика використання ігрових елементів, механік та 
ігрового мислення в не-ігровій діяльності для мотивації учасників. 
Гейміфікація в освіті пропонує використання системи правил «як у грі», 
досвід та роль гравця що сформувати поведінку учня [4]. Для вдалої 
гейміфікації освіти важливим є розуміння того, яким чином вона включена в 
когнітивну, емоційну та соціальну сферу.  
В когнітивній сфері гейміфікація може запропонувати випробування з 
урахуванням навичок гравця. Фактично, складність випробувань 
підвищується з підвищенням рівня гравця. Більш того, пропонування 
специфічних проблем та заохочення учнів встановлювати додаткові цілі для 
себе – особливості, які мотивують гравців. В емоційній сфері ігри, як і 
гейміфікація в цілому, підключають багато емоцій користувачів: цікавість, 
незадоволення та задоволення. Це часто формує позитивний емоційний 
досвід і, якщо трапляється негативний досвід, заохочує гравців використати 
та змінити його. До прикладу, у грі часто помітні повторювані помилки і 
єдиним шляхом навчитися, як грати, є повторення гри кілька разів. Кожного 
разу гравець чомусь навчається. У соціальній сфері гравці можуть 
спробувати нові ролі та ідентичності; вони мають приймати рішення з різних 
точок зору, приймаючи вигадані чи реалістичні ролі відповідно до ситуації, 
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яку відіграють. Гра також дозволяє демонструвати досягнення, які в іншому 
випадку залишились би непоміченими. В традиційній освіті передбачається 
їх визнання, однак у гейміфікованому середовищі гравці можуть 
нагороджувати один одного, заохочувати участь в групі/спільноті [5, с.5]. 
Гейміфікована освіта постає як освітній процес, «оформлений» у гру. 
Учень або студент за допомогою певної програми отримує знання в процесі 
залучення у певну гру, що відбувається за правилами, часто 
встановлюваними викладачем, з окремою системою заохочень. Візуальний 
інтерфейс часто стає цікавим заохоченням і контрастує зі звичайними 
формами, у яких подається інформація та завдання у навчальних установах. 
GameBasedLearning (GBL) –форма навчання, що використовується, щоб 
заохотити студентів навчатись в процесі грі та зробити навчання більш 
цікавим за допомогою додавання розваг у навчальний процес. Відеоігри в 
цьому випадку залучаються до класичного освітнього процесу як модель, 
приклад або елемент винагороди.  
Між гейміфікацією в освіті та навчанням на базі гри (GBL) існує 
різниця у багатьох аспектах. Гейміфікація перетворює навчальний процес 
цілком у гру, тоді як GBL використовується як частина навчального 
процесу.Однак, обидва цих підходи залучають виховні та освітні аспекти гри 
в цілому та відеоігор зокрема: апробацію ролей та ідентичностей в процесі 
гри, тестування певних моделей, передача інформації та цінностей; 
звернення до емоцій гравця, завдяки чому взаємодія часто більш ефективна 
за простий обмін інформацією; відпрацювання навичок у грі, аналогічне 
відпрацюванню їх в ході навчання. 
Використання відеоігор в освіті та перетворення освітнього процесу на 
відеогру зіштовхується з певними перешкодами. Основну наявну проблему 
сформулював саме Г. Фраска, говорячи про те, що ігри не змінюють освітню 
систему, допоки вона занепокоєна страхом батьків та адміністрації, а не 
потребами дітей [4]. Для того, щоб відеоігри могли повноцінно проявляти 
свій освітній потенціал та бути включеними в освітній процес, необхідне не 
лише технічне сприяння, а й робота з батьками та освітянами, які наразі не 
завжди сприймають відеогру всерйоз та без остраху як інструмент для 
поліпшення якості освіти. 
Фактично, на сьогодні в системі освіти можемо констатувати стан 
відчуження учня від об’єктів цифрової культури. Гейміфікація освіти 
сприймається скоріше як розвага, перерва в освітньому процесі, а не 
органічна його складова. Наразі питання стоїть про зміну світоглядних 
принципів, на яких заснована сучасна освіта, з залученням ідей цифрової 
культури, як необхідної і безумовної складової всього процесу навчання. 
Перед суспільством стоїть історичний виклик про необхідність нового 
(«цифрового») просвітництва як революційної складової зміни культурних 
парадигм. 
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ФІЛОСОФСЬКЕ ОСМИСЛЕННЯ ФЕНОМЕНУ БУЛІНГУ  
В ПРОСТОРІ ОСВІТНЬОЇ КУЛЬТУРИ БУТТЯ 
  
На превеликий жаль, сьогодні надзвичайно жорстокий світ. Зокрема, 
стосунки між дітьми часто бувають агресивними. Для того, щоб 
охарактеризувати таке явище, в українській мові з’являється поняття 
«булінг» – це агресивна поведінка щодо окремої особи або групи, з метою 
приниження, домінування, фізичного чи психологічного самоствердження.  
За статистико 80% дітей в Україні потерпають від цькування. Це може 
проявлятися і в молодшому шкільному віці, але більш «яскраво» настає у 
підлітковому віці. Насправді, приниження може надходити не лише зі 
сторони дітей, а й від вчителів. Дуже часто воно може спричиняти не лише 
фізичний біль, а й нести психологічний або економічний характер. 
Наприклад, коли дитина потерпає через те, що її родина не має фінансової 
змоги придбати деякі речі.  
Ще одна надзвичайно актуальна проблема – ставлення оточення до 
людей з інвалідністю. Зараз активно впроваджується інклюзивна система 
навчання, яка передбачає включення осіб з інвалідністю в умовах 
